Конспект открытого занятия 
Тема: «Моделирование и его виды. Выделение, копирование. 
Прозрачный фон. Симметричная композиция»
Педагог дополнительного образования Петухова С.В.
Место проведения: МБУ ДО ДТДМ, каб. № 29
[bookmark: _GoBack]Дата и время проведения: 12.02.2018 г.
Возраст учащихся:  7-12 лет
Цель: Познакомиться в теории и на практике с основами моделирования.
Задачи: 
1. Знакомство с понятием «Моделирование»
2.  Освоение Выделения, Копирования и Перемещения фрагмента  изображения с помощью Прозрачного выделения. 
3. Повторение использования инструмента «Заливка» и последовательности сохранения полученного  изображения в Рабочей папке учащегося.
4. Создание компьютерной модели кубика с использованием в основе простейшей фигуры квадрат.
5. Создание компьютерной модели – сложной трехмерной постройки из кубиков, которую невозможно построить в реальности из строительных кубиков.
Необходимое оборудование и материал: 
1. Компьютерный стол, стул, подставка для ног.
2. Индивидуальный компьютер, ноутбук, или планшет для каждого учащегося.
3. Строительные  кубики (24 шт.).
4. Призы (по количеству детей) для проведения игровой паузы с кубиками.
5. Технологические карты с этапами моделирования на листе бумаги формата А4.
Программное обеспечение для компьютеров: графический редактор Paint (PaintXP).
Этап 1. Подготовительный. Дети входят в класс.
Педагог: Здравствуйте ребята. Занимайте, пожалуйста, свои места за компьютерами. Достаньте ноутбуки, планшеты. Проверьте, пожалуйста, высоту стула. Если не достаете до пола, возьмите подставку для ног. Вспоминаем, как правильно сидеть за компьютерным столом, спинка ровная. 
Педагог дает краткий инструктаж по технике безопасности. Напоминает правила поведения в компьютерном классе. Проверка присутствующих.
Этап 2. Теория.
Педагог: Ребята, сегодня вы узнаете, что такое моделирование, какие виды моделирования бывают. Разберем с вами особенности компьютерного моделирования. Затем мы с вами поиграем в кубики. 
И даже сможете принять участие в «Соревновании строителей». После соревнования вы все сможете создать модель кубика, используя в основе простейшую фигуру квадрат. Затем из кубиков сложить сложную трехмерную компьютерную модель из кубиков.
Как вы думаете, можно ли создать на компьютере такую модель  постройки из кубиков, которую в реальности невозможно построить из настоящих кубиков? (ответы детей)
Итак, мнения разделились. В конце занятия мы узнаем ответ на этот вопрос.
Для начала, давайте разберемся с понятием «Моделирование». 
Моделирование является одним из способов познания мира.
Понятие моделирования достаточно сложное, оно включает в себя огромное разнообразие способов моделирования: от создания натуральных моделей (уменьшенных и или увеличенных копий реальных объектов) до вывода математических формул.
Для различных явлений и процессов бывают уместными разные способы моделирования с целью исследования и познания.
Объект, который получается в результате моделирования, называется моделью. Должно быть понятно, что это совсем не обязательно реальный объект. Это может быть математическая формула, графическое представление и т.п. Однако он вполне может заменить оригинал при его изучении и описании поведения.
Хотя модель и может быть точной копией оригинала, но чаще всего в моделях воссоздаются какие-нибудь важные для данного исследования элементы, а остальными пренебрегают. Это упрощает модель. Но с другой стороны, создать модель – точную копию оригинала – бывает абсолютно нереальной задачей. Например, если моделируется поведение объекта в условиях космоса. Можно сказать, что модель – это определенный способ описания реального мира.
Моделирование проходит три этапа:
1. Создание модели.
2. Изучение модели.
3. Применение результатов исследования на практике и/или формулирование теоретических выводов.
Видов моделирования огромное количество. Вот некоторые примеры типов моделей: 
1. Математические модели. Это знаковые модели, описывающие определенные числовые соотношения.
2. Графические модели. Визуальное представление объектов, которые настолько сложны, что их описание иными способами не дает человеку ясного понимания. Здесь наглядность модели выходит на первый план.
3. Имитационные модели. Позволяют наблюдать изменение поведения элементов системы-модели, проводить эксперименты, изменяя некоторые параметры модели.
Над созданием модели могут работать специалисты из разных областей, т.к. в моделировании достаточно велика роль межпредметных связей.
Часть 2. Физкультминутка 
Физкультминутка проходит в форме подвижной игры «Наоборот»
Педагог: Ребята, а теперь прежде, чем разобраться в особенностях компьютерного моделирования, давайте поиграем в игру «Наоборот». По считалочке выберем, кто начнет показывать движения, а остальные все будут движение повторять наоборот. Тот, кто ошибется, становится Ведущим и будет показывать движения. И так далее.
Педагог: Все молодцы. Вы очень внимательные и вас не так уж легко запутать. Продолжим нашу тему «Моделирование» и разберем, какие существуют особенности компьютерного моделирования.
Совершенствование вычислительной техники и широкое распространение персональных компьютеров открыло перед моделированием огромные перспективы для исследования процессов и явлений окружающего мира, включая сюда и человеческое общество.
Компьютерное моделирование – это в определенной степени, то же самое, описанное выше моделирование, но реализуемое с помощью компьютерной техники. Для компьютерного моделирования важно наличие определенного программного обеспечения. При этом программное обеспечение, средствами которого может осуществляться компьютерное моделирование, может быть как достаточно универсальным (например, обычные текстовые и графические процессоры), так и весьма специализированными, предназначенными лишь для определенного вида моделирования.
Очень часто компьютеры используются для математического моделирования. Здесь их роль неоценима в выполнении численных операций, в то время как анализ задачи обычно ложится на плечи человека.
Обычно в компьютерном моделировании различные виды моделирования дополняют друг друга. Так, если математическая формула очень сложна, что не дает явного представления об описываемых ею процессах, то на помощь приходят графические и имитационные модели. Компьютерная визуализация может быть намного дешевле реального создания натуральных моделей.
С появлением мощных компьютеров распространилось графическое моделирование на основе инженерных систем для создания чертежей, схем, графиков.
Если система сложна, а требуется проследить за каждым ее элементом, то на помощь могут прийти компьютерные имитационные модели. На компьютере можно воспроизвести последовательность временных событий, а потом обработать большой объем информации.
Однако следует четко понимать, что компьютер является хорошим инструментом для создания и исследования моделей, но он их не придумывает. Абстрактный анализ окружающего мира с целью воссоздания его в модели выполняет человек. Прежде, чем приступить к компьютерному моделированию, предлагаю всем вам стать строителями.
Часть 3. Игровая пауза с кубиками «Соревнование строителей».
Цель игры: Изучить понятие «Симметричная композиция».
Задачи игры: 
1.Изучение и закрепление на практике понятия «симметричная композиция», посредством создания симметричных построек из строительных кубиков.
2. Развитие творчества и воображения.
3. Развитие коммуникативных навыков, умения действовать в команде.
Педагог: Ребята, сегодня у нас пройдет  «Соревнование строителей». Нам потребуется 2 человека – жюри. Из оставшихся детей необходимо создать 2 команды строителей. Выберите капитана команды, придумайте название. Команды будут строить симметричные постройки из строительных кубиков, а жюри подсчитывать количество построек. Важное правило, чтобы постройки не повторялись. Обеим командам будет выдано одинаковое количество – 12  кубиков. В конце жюри определит команду-победителя. Выиграет та команда, которая построит наибольшее количество симметричных построек.
Дети играют. Награждение. Утешительные призы проигравшей команде.
Часть 4. Практика. Компьютерное моделирование из кубиков.
Педагог: Ребята, вы все молодцы. Теперь вы с легкостью сможете создать симметричную композицию. Приступим к практической части - работе на компьютерах. 
Включите, пожалуйста, компьютеры, проверьте, не дает ли блики монитор. Откройте программу Paint. Я вам раздам технологические карты, на которых изображена последовательность моделирования кубика из простейшей фигуры квадрат. 
Задание:
1. Создать модель кубика, используя в основе простейшую фигуру квадрат.
2. Используя операцию копирования, создать одну, или несколько компьютерных моделей сложных трехмерных построек из кубиков по образцу, показанному на технологической карте, или придумать свой вариант постройки.
3. Создать компьютерную модель – постройку из кубиков, которую невозможно построить в реальности из настоящих строительных кубиков.
4. Сохранить изображения на компьютере в своей рабочей папке.

Педагог каждому учащемуся раздает технологическую карту с описанием последовательности выполнения задания.
Ход выполнения:
1. Нарисуем кубик черным цветом. Возьмем фигуру «Прямоугольник». Для того, чтобы получился квадрат, зажимаем и удерживаем клавишу Shift (Шифт). При помощи левой кнопки мыши – рисуем.
[image: ]
2. Далее, зальем его Сиреневым цветом. Для этого выберем Цвет 1 Сиреневый, в группе инструменты «Заливку», поднесем ее внутрь квадрата и нажмем левую  кнопку мыши.
[image: ]
3. Далее выберем Цвет 1 – черный. Рисуем первую верхнюю грань кубика, выбрав в группе «Фигуры» линию. 

[image: ]
Чтобы остальные линии получились одинаковые, скопируем эту линию.  Для этого в группе «Изображение» выберем команду «Выделить». Но для того, чтобы не копировать белый фон, нажмем на стрелочку под этой командой и выберем «Прозрачное выделение». Выделяем линию кубика, нажимаем кнопку «Копировать», далее «Вставить».  
[image: 12]

У кого не получилось? Обратите внимание! Во время копирования Цвет 1 и Цвет 2  должен быть белым. 
Подведем курсор к вставленному фрагменту, он изменится на четырехнаправленную стрелку            , нажимаем левую кнопку мыши и перетаскиваем фрагмент изображения на необходимое место (изображение а).
Соединяем грани прямыми черными линиями (изображение б).
Делаем заливку получившихся граней кубика (изображение в)


а)[image: ]           б) [image: ]      в)  [image: ]

4. Скопируем кубик. Для этого в группе «Изображение» выберем команду «Выделить». Действуем так же, как при копировании линии. Проверяем, чтобы у нас была нажата команда «Прозрачное выделение». Выделяем наш кубик, нажимаем кнопку «Копировать», далее «Вставить». 
[image: ]
5. [image: ]Подведем курсор к вставленному фрагменту, он изменится на четырехнаправленную стрелку            , нажимаем левую кнопку мыши и перетаскиваем фрагмент изображения на необходимое место.







6. Составляем нужные нам фигуры. 
Вариант 1.

[image: ]

Вариант 2.

[image: ]




Вариант 3.
а)[image: ]б)[image: ]

Вариант 4.
а)[image: ] б)[image: ]

7. Сохраним изображение при помощи вкладки «Файл», «Созранить как» в своей рабочей папке. Указываем путь и задаем имя «Кубики». Нажимаем кнопку «Сохранить».

Часть 5. Подведение итогов. Рефлексия.
Педагог: Ребята, давайте подведем итоги занятия. Что вы сегодня узнали нового? Что вам понравилось? Что вызвало затруднения? Что бы вы еще хотели выполнить?
Сегодня мы научились:
· моделировать кубик с помощью простейшей фигуры «Квадрат», полученной из Прямоугольника. 
· выделять, копировать и перемещать фрагменты изображения.
· моделировать сложные трехмерные постройки из кубиков по образцу, показанному на технологической карте.
Так же мы:
· Придумали свой вариант постройки из кубиков, и даже такую, которую невозможно построить в реальности из настоящих строительных кубиков.
· Повторили использование инструмента «Заливка» и последовательность сохранения изображения, с которыми мы познакомились на прошлом занятии.
Использованный Интернет – источник при подготовке к занятию:
http://inf1.info/book/export Планета информатики. Учебник по информатике.
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